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Time of the day is one of English material which is always used in daily 
conversation. Some students said that it is difficult to achieve, because every 
minute the clock moves it has different translation. From the problem, the writer 
means to make an application about learning time of the day on shepherd girl 
daily activities to help the students understand the material easily. In the 
development of multimedia application, the writer uses Luther method. From the 
questionnaires that has been tried out to 20 users, 77 % users said” yes”, 11% 
users said “no” and 12% users didn’t give any opinion. From the questionnaires 
it can be concluded that the application can make the students accept the material 
easily and can help them try out their ability. Therefore, multimedia application 
like this is very good to apply by teacher when in teaching.   
 







Time of the day merupakan salah satu materi dalam mata pelajaran bahasa 
Inggris yang selalu dibutuhkan dalam percakapan sehari-hari. Sebagian siswa 
menyatakan sulit menerima materi ini karena setiap menit jam itu bergerak selalu 
memiliki terjemahan yang berbeda. Adanya permasalahan yang terjadi,  penulis 
bermaksud membuat aplikasi Learning time of the day on  shepherd girl daily 
activities yang mampu membantu pelajar dalam memahami materi time of the day 
dengan mudah. Dalam membangun aplikasi ini, penulis menggunakan metode 
Luther yang merupakan salah satu metode pengembangan aplikasi multimedia. 
Dari hasil kuisioner yang telah di uji cobakan kepada 20 user, 77% user 
menjawab “ya”, 11% user menjawab “tidak” dan 12% user tidak memberikan 
opininya. Dari hasil kuisioner tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi 
ini mampu mempermudah pelajar dalam menangkap materi dan membantu pelajar 
dalam menguji kemampuannya. Sehingga aplikasi multimedia seperti ini sangat 
perlu diterapkan oleh guru pada saat mengajar. 
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